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Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan sosialisasi nilai-nilai persatuan Indonesia melalui 
pemutaran video lagu dengan modifikasi strategi Role Playing dan Team Quiz pada anggota 
karang taruna di Kelurahan Bintara Jaya Kecamatan Bekasi Barat Kota Bekasi Tahun 2019. 
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen yang berjenis Pre-eksperimental dengan desain 
One Grup Pretest Posttest. Penelitian ini dilakukan di RT 04/RW02  Kelurahan Bintara Jaya 
Kecamatan Bekasi Barat Kota Bekasi dengan populasi yang berjumlah 50, dan sampel 20.Teknik 
pengambilan sampel yang digunakan adalah cluster sampling. Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini menggunakan metode angket, dan observasi. Adapun indikator yang digunakan 
dalam penelitian ini yaitu: 1) Perasaan sama dalam kebersamaan dan senasib antar masyarakat 2) 
Terdorong oleh sifat kodrat manusia sebagai makhluk sosial 3) Adanya sebuah kebutuhan 
ketergantungan antara manusia satu dengan lainnya 4) Adanya dorongan jiwa sama tinggi dan 
sama rendah 5) Adanya dorongan untuk membantu kesusahan orang lain. Validitas penelitian ini 
adalah validitas isi dengan menggunkan rumus Correlation Product Moment dan Pearson. 
Reabilitas menggunakn rumus Alpha Cronbach. Normalitas data dalam penelitian ini 
menggunakan uji Shapiro Wilk. Analisis data dalam penelitian ini menggunakan t hitung 8,6565 
lebih kecil dari t tabel 2,086 dengan taraf signifikan 0,05. Hal ini berarti ada perbedaan 
pemahaman pada anggota karang taruna di Kelurahan Bintara Jaya Kecamatan Bekasi Barat 
Kota Bekasi Tahun 2019 antara sebelum (Pretest) dan sesudah (Posttest) sosialisasi nilai-nilai 
Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu dengan modifikasi strategi role playing dan 
team quiz. Nilai rata-rata Pretest 44,50   menjadi 60,20  pada Posttest. Berdasarkan hasil kedua 
data Pretest dan Posttest tersebut kemudian dibandingkan sehingga diperoleh 17,60. H0 ditolak, 
artinya ada peningkatan pemahaman karang taruna di Kelurahan Bintara Jaya Kecamatan Bekasi 
Barat Kota Bekasi antara (Pretest) dan setelah diberi perlakuan (Posttest) sosialisasi nilai-nilai 
Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu dengan modifikasi Strategi Role Playing dan 
Team Quiz atau ada perbedaan nilai rata-rata antara sebelum dan sesudah perlakuan. 





This study aims to describe the dissemination of the values of Indonesian unity through video 
playback of songs by modifying the Role Playing strategy and Team Quiz on youth members in 
Bintara Jaya Village, Bekasi Barat Subdistrict, Bekasi City in 2019. This study uses the Pre-
experimental type experiment with the design of the One Group Pretest Posttest. This research 
was conducted in RT 04 / RW02, Bintara Jaya Sub-District, Bekasi Barat Sub-District, Bekasi 
City, with a population of 50, and 20 samples. The sampling technique used was cluster 
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sampling. Data collection techniques in this study used the questionnaire method, and 
observation. The indicators used in this study are: 1) The same feeling in togetherness and the 
same between the people 2) Encouraged by the nature of human beings as social beings 3) The 
existence of a dependency need between humans with one another 4) The existence of 
encouragement of soul as high and low 5) There is encouragement to help other people's distress. 
The validity of this research is content validity by using the Product Moment and Pearson 
Correlation formula. Reliability uses the Cronbach Alpha formula. Normality of the data in this 
study used the Shapiro Wilk test. Data analysis in this study using t count 8.6565 smaller than t 
table 2.086 with a significant level of 0.05. This means that there is a difference in understanding 
among members of the youth club in the Bintara Jaya Sub-District of Bekasi Barat District, 
Bekasi City, in 2019 between before (Pretest) and after (Posttest) socialization of the values of 
Indonesian Unity through video playback of songs by modifying role playing strategies and team 
quizzes. The Pretest average value is 44.50 to 60.20 in the Posttest. Based on the results of both 
the Pretest and Posttest data then compared to 17,60. H0 is rejected, meaning that there is an 
increase in understanding of cadets in Bintara Jaya Village, Bekasi Barat Subdistrict, Bekasi City 
(Pretest) and after being treated (Posttest) on the dissemination of Indonesian Unity values 
through video playback of songs with modified Role Playing Strategy and Team Quiz or 
differences the average value between before and after treatment. 
 




Indonesia memiliki ideologi dasar yaitu Pancasila. Pancasila merupakan rumusan dan pedoman 
kehidupan berbangsa dan bernegara bagi seluruh rakyat Indonesia. Menurut Sutrisno (2006: 88), 
Pancasila adalah suatu Philosofische grondslag, suatu Weltanschauung yang diusulkan olen 
Bung Karno di depan sidang BPUPKI 1 Juni 1945 sebagai dasar bagi negara Indonesia yang 
kemudian merdeka. Pancasila dikualifikasikan sebagai falsafah dan ideologi yang menunjukkan 
jati diri atau citra visioner bangsa Indonesia.  
Pancasila lebih di dorong oleh persatuan dan kesatuan bangsa, sehingga proses 
pembangsaan selalu dihadapkan pada tantangan baru. Pancasila berisi lima sila yang pada 
hakikatnya berisi lima nilai dasar yang fundamental. Nilai-nilai dasar dari pancasila tersebut 
adalah nilai Ketuhanan Yang Maha Esa, Nilai Kemanusiaan Yang Adil dan Beradab, nilai 
Persatuan Indonesia, nilai Kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat kebijaksanaan dalan 
permusyawaratan/perwakilan, dan nilai Keadilan sosial bagi seluruh rakyat Indonesia. 
Kesimpulan dari kalimat diatas adalah nilai dasar Pancasila adalah nilai ketuhanan, nilai 
kemanusiaan, nilai persatuan, nilai kerakyatan, dan nilai keadilan. Pancasila adalah sumber nilai 
karena sebagai dasar negara dan ideologi nasional membawa konsekuensi logis bahwa nilai-nilai 
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pancasila dijadikan landasan pokok, landasan fundamental bagi penyelenggaraan negara 
Indonesia.  
Jaman yang terus berkembang memasuki era globalisasai, tidak menutup kemungkinan 
adanya budaya luar yang masuk ke dalam negara ini dan melebur dalam kebudayaan bangsa. 
Indonesia negara yang sudah cukup lama merdeka, namun masih banyak masalah-masalah dasar 
yang menghantui negeri ini. masyarakat Indonesia masih belum bisa mengimplementasikan 
nilai-nilai tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Salah satunya adalah sila ke-3 yaitu “Persatuan 
Indonesia” masih banyak orang yang merasa dirinya atau kelompoknya lebih hebat sehingga 
menimbulkan perang antar suku. Bhineka tunggal ika berbeda tetapi tetap satu nampaknya hanya 
menjadi semboyan yang terlupakan. Nyatanya antar saudara setanah air pun sering kali terjadi 
pertikaian yang memakan korban jiwa. Perpecahan yang terjadi di masyarakat ini membuat 
kesatuan dan persatuan mereka menjadi renggang. 
Nilai-nilai pacasila khususnya Persatuan Indonesia seharusnya ditanamkan sedini mungkin 
dilingkungan masyarakat. Akhir-akhir ini nilai persatuan pada masyarakat khususnya pemuda di 
dalam karang taruna maupun perkumpulan muda-mudi atau remaja mengalami penurunan. Sikap 
yang dilakukan pemuda karang taruna tidak mencerminkan generasi penerus bangsa yang 
berbudi pengerti. Pemahaman menurut Suharsimi (2009) yang dikutip oleh icong pemahaman 
(comprehension) adalah bagaimana seseorang mempertahankan, membedakan, menduga 
(estimates), menerangkan, memperluas, menyimpulkan, menggeneralisasikan, memberikan 
contoh, menuliskan kembali, dan memperkirakan.  
Perlu adanya sosialisasi terhadap generasi muda tentang pentingnya nilai Persatuan dan 
Kesatuan melalui pembuatan Video. Media Video akan mudah diterima oleh masyarakat karena 
sosialisasi merasa mengasyikan dan tidak akan menimbulkan rasa bosan ditambah dengan 
modifikasi strategi Role Playing dan Team Quiz. Masyarakat lebih berperan aktif dalam 
sosialisasi karena mempraktekan langsung setelah menerima materi yang telah ditampilkan.  
Role Playing Menurut Wahab (2009: 109) mengemukakan bahwa Bermain peran (Role 
Playing) adalah berakting sesuai dengan naskah yang sudah dibuat dan ditentukan sebelumnya 
dengan tujuan-tujuan tertentu seperti menghidupkan kembali suasana historis misalnya 
mengungkapkan kembali perjuangan para pahlawan kemerdekaan. Menurut Mardiyanto (2014: 
240), “Team Quiz merupakan salah satu strategi pembelajaran aktif yang dikembangkan oleh 
Mel Siberman dimana siswa dibagi ke dalam tiga tim”. Model Team Quiz dapat meningkatkan 
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kemampuan tanggung jawab remaja terhadap apa yang mereka pelajari melalui cara yang 
menyenangkan dan tidak menakutkan. Prosesnya secara berkelompok dan bekerjasama dalam 
menjawab segala pertanyaan. Kegiatan tersebut akan melatih keterampilan dan membangun 
kerjasama dalam setiap kelompok. 
Penerapan kedua strategi ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman anggota karang 
taruna untuk mengamalkan sila Persatuan Indonesia di karang taruna RT 04 RW 02 kelurahan 
Bintara Jaya. Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas, maka dipandang perlu untuk 
melakukan Penelitian Tindakan Kelas yang berjudul “Sosialisasi Nilai-Nilai Persatuan Indonesia 
Melalui Pemutaran Video Lagu dengan Modifikasi Strategi Role Playing dan Team Quiz karang 
taruna kelurahan Bintara Jaya Kecamatan Bekasi Barat Kota Bekasi Tahun 2019”. 
Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut, maka perlu diadakan sosialisasi nilai-
nilai Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu dengan modifikasi strategi Role Playing 
dan Team Quiz di karang taruna Kelurahan Bintara Jaya Kecamatan Bekasi Barat Kota Bekasi 
Tahun 2019. Dirumuskan suatu permasalahan sebagai berikut:  
a. Bagaimana implementasi sosialisasi nilai-nilai Persatuan Indonesia melalui pemutaran video 
lagu dengan modifikasi Strategi Role Playing dan Team Quiz dapat meningkatkan 
pemahaman pada anggota Karang Taruna di Kelurahan Bintara Jaya Kecamatan Bekasi Barat 
Kota Bekasi Tahun 2019? 
b. Apakah sosialisasi melalui pemutaran video lagu dengan modifikasi Strategi Role Playing dan 
Team Quiz Karang Taruna dapat meningkatkan pemahaman nilai-nilai Persatuan Indonesia 
pada anggota Karang Taruna untuk mengamalkan Sila Persatuan Indonesia di Kelurahan 
Bintara Jaya Kecamatan Bekasi Barat Kota Bekasi Tahun 2019?  
2. METODE 
Metode penelitian ini adalah eksperimen yang berjenis Pre-eksperimental dengan desain One 
Group Pretest Posttest. Menurut Sugiyono (2017: 107), penelitian eksperimen terdapat 
(treatment), metode penelitian ini digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu 
terhadap yang lain dalam kondisi terkendalikan. Menurut Sugiyono (2015: 74), Pre-
eksperimental Desaigns dan pasca uji. Penelitian ini menggunakan desain One Group Pretest-
Posttest, pada penelitian ini diberikan Prestest O1, perlakuan X, Posttest O2, dengan demikian 
hasil tersebut bisa diketahui lebih akurat karena dapat membandingkan dengan keadaan posttest 
(Sugiyono, 2015: 74-75).  
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Langkah-langkah One-Group Pretest-Posstest Design adalah 1) mengadakan Pretest; 2) 
memberikan perlakuan (treatment); 3) mengadakan posttest; 4) menganalisis data. Sampel dalam 
penelitian ini berjumlah 20 orang.. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah Cluster 
Sampling. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode angket, dan 
observasi. Validitas penelitian ini adalah validitas isi dengan menggunakan rumus Correlation 
Product Moment dari Pearson. Reliabilitas menggunakan rumus Alpha. Analisis data dalam 
penelitian ini terlebih dahulu dilakukan uji normalitas untuk mengetahui apakah data yang 
diperoleh berdistribusi normal atau tidak. Normalitas data dalam penelitian ini menggunakan uji 
Shapiro Wilk. Pengujian hipotesis menggunakan uji-t sampel berpasangan atau Paired Sample 
T-test. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Langkah-langkah desain One Group Pretest Posttest meliputi pretest, memberikan perlakuan, 
dan postest. Tahap awal yang dilakukan peneliti yaitu mengadakan pretest dengan membagikan 
angket kepada pemuda. Angket tersebut sebagai instrumen yang digunakan untuk mengukur 
pemahaman anggota karang taruna. Langkah kedua dalam penelitian ini yaitu memberikan 
sosialisasi nilai-nilai Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu dengan modifikasi 
strategi Role Playing Dan Team Quiz. Strategi tersebut dihapkan peserta lebih aktif dalam 
bersosialisasi karena dilakukan secara diskusi kelompok, kreatifitas atau inovasi, dan tanggung 
jawab masing- masing individu. Tahap akhir peneliti mengadakan posttest dengan menyebarkan 
angket yang sama dengan pretest dengan tujuan untuk membandingkan hasil yang diperoleh 
sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. 
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dalam bentuk Pre-Eksperimental dengan 
desain One Group Pretest Posttest Design. Langkah-langkah penelitian ini terdiri dari Pretest, 
memberikan perlakuan, dan Postest. Tahap awal yang dilakukan peneliti yaitu mengadakan 
Pretest dengan membagikan angket karang taruna. Angket ini merupakan instrumen yang 
dipakai peneliti untuk mengukur pemahaman anggota Karang Taruna dalam mengamalkan nilai-
nilai Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu dengan menggunakan modifikasi 
Strategi Role Playing dan Team Quiz. 
Langkah-langkah One Grup Pretest-Posttest meliputi mengadakan pretest, memberikan 
perlakuan dan posttest. Langkah kedua dalam penelitian ini yaitu melaksanakan sosialisasi nilai-
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nilai Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu dengan modifikasi Strategi Role Playing 
dan Team Quiz. Kolaborasi dua strategi tersebut sebagai cara yang dipilih peneliti untuk 
menyampaikan materi tentang nilai-nilai Persatuan Indonesia pada pemuda karang taruna. Kedua 
strategi ini menekankan pada dikusi secara kelompok, kreatifitas yang dilukan, kesiapan, keberanian 
dan tanggung jawab. Uji coba model sosialisasi tersebut merupakan perlakuan atau treatment. 
Hasil perhitungan diperoleh data nilai rata-rata Pretest sebanyak 44,50 menjadi 60,20 pada 
Posttest. Nilai median pada Pretest sebesar 44,0 menjadi 60,00 pada Posttest. Nilai mode Pretest 
yaitu 40 menjadi 54 pada Posttest. Nilai minimum Pretest sebesar 32 menjadi 42 pada Posttest. 
Nilai maksimum Pretest sebesar 55 menjadi 75 pada Posttest. Nilai sum berjumlah 890 menjadi 
1204 pada Posttest. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa sosialisasi nilai-nilai 
persatuan  Indonesia melalui pemutaran video lagu dengan modifikasi Strategi Role Playing dan 
Team Quiz pada pemahaman anggota Karang Taruna Kelurahan Bintara Jaya Kecamatan Bekasi 
Barat Kota Bekasi. Berdasarkan hasil kedua data Pretest dan Posttest tersebut kemudian 
dibandingkan sehingga diperoleh nilai selisih sebesar 17,60.  
Berdasarkan uji normalitas diperoleh nilai signifikansi sebesar 8,6565 >0.05 sehingga 
dapat disimpulkan bahwa hasil selisih antara nilai Pretest dan Posttest tersebut berdistribusi 
normal. Pengujian hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan uji t Paired 
Samples T-test dengan hasil nilai thitung lebih kecil dari ttabel yaitu 2,40304033 < 2.086 atau 
probabilitas .000 < (level of significant 0.05). Berdasarkan hasil yang diperoleh tersebut dapat 
disimpulkan hipotesis yang diajukan H0 ditolak, artinya ada peningkatan pemahaman karang 
taruna di Kelurahan Bintara Jaya Kecamatan Bekasi Barat Kota Bekasi antara (Pretest) dan 
setelah diberi perlakuan (Posttest) sosialisasi nilai-nilai Persatuan Indonesia melalui pemutaran 
video lagu dengan modifikasi Strategi Role Playing dan Team Quiz atau ada perbedaan nilai rata-
rata antara sebelum dan sesudah perlakuan. 
Berdasarkan penelitian tersebut, sejalan dengan kajian menurut Saptono (2010), 
menghasilkan kesimpulan bahwa role playing dalam prinsip-prinsip pembelajaran akutansi 
keuangan dapat meningkatkan proses pembelajaran siswa. Dalam penelitian ini, ditemukan 
bahwa implementasi bermain peran dalam proses pembelajaran dapat meningkatkantingkat 
kenikmatan siswa dan nilai tes. Siswa lebih positif apabila datang langsung ke sekolah. 
Pembelajaran yang di lakukan secara kooperatif akan lebih positif dibanding mereka belajar 
sediri.   
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Sejalan dengan kajian yang dilakukan oleh Zaman (2019), menunjukkan bahwa uji coba 
model sosialisasi nilai cinta tanah dapat meningkatkan sikap positif pemuda Desa Jonggrangan, 
Kecamatan Klaten Utara Kabupaten Klaten. Peningkatan sikap positif pemuda Desa 
Jonggrangan, Kecamatan Klaten Utara, Kabupaten Klaten diketahui dari hasil nilai rata-rata 
38,55 pada (pretest) yang mengalami peningkatan menjadi 44,15 pada (posttest). Berdasarkan 
hasil perbandingan kedua pretest dan posttest diperoleh nilai selisih sebesar-5,6. Berdasarkan uji 
normalitas diperoleh nilai signifikansi sebesar 0.672 > 0,05. sehingga dapat disimpulkan bahwa 
hasil selisih antara nilai petest dan posttest tersebut berdistribusi normal. Berdasarkan pengujian 
hipotesis yang menggunakan uji t Paired Sample T-test dengan hasil nilai thitung lebih kecil dari 
ttabel yaitu -11.130 < 2.021 atau probabiliti .000 < (level of significant 0.05). Berdasarkan hasil 
tersebut artinya ada peningkatan sikap positif pemuda Desa Jonggrangan Kecamatan Klaten 
Utara Kabupaten Klaten antara sebelum (pretesti) dan setelah diberikan perlakuan (posttest) uji 
coba model sosialisasi nilai cinta tanah air menggunakan strategi Nubered Head Together 
kolaborasi Reading Guide atau ada perbedaan nilai rata-rata antara (pretest) dan (posttest). 
Sejalan dengan kajian Karprov (2016) menunjukkan bahwa masyarakat mampu 
menghasilkan pengetahuan yang baru secara intensif, baik mendasar maupun terapan. Secara 
efektif mengubah bagian yang diperlukan dari pengetahuan baik ekonomi maupun sosial. 
Menciptakan nilai-nilai dan peraturan manusia untuk pertumbuhan inovasi. Hasil penelitian ini 
telah digunakan dalam kegiatan program ilmiah dan sosial untuk kaum muda dan pelajar 
"Langkah ke Masa Depan". 
Sejalan dengan kajian Lengeling (2017) menunjukkan bahwa penting bagi guru untuk 
mengenali proses sosialisasi dan pengaruhnya terhadap pembentukan identitas mereka. Guru 
harus ikut serta memahami kondisi diri sebagai pengajar untuk melihat masa depan, dalam 
berbagai hal tujuannya agar bisa menghadapi dan melewati tantangan di masa depan untuk 
mengajar dalam proses pembelajaran. Mempersiapkan siswa untuk lebih mengembangkan 
karakter yang kreatif untuk memecahkan masalah. Kombinasi pemahaman dan dialog ini juga 
diperlukan untuk program nasional untuk membantu para guru berhasil memasuki sekolah, 
program, dan profesi. Penelitian yang dilakukan oleh Karprov (2016) menunjukkan bahwa 
masyarakat mampu menghasilkan pengetahuan yang baru secara intensif, baik mendasar maupun 
terapan. Dapat menciptakan hal-hal atau inovasi baru untuk pertumbuhan inovasi. Hasil 
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penelitian ini telah digunakan dalam kegiatan program ilmiah dan sosial untuk kaum muda dan 
pelajar "Langkah ke Masa Depan". 
Hasil penelitian yang dilakukan oleh Sutardi dkk 2013. Menyimpulkan bahwa 
pembelajaran dengan metode team “think fast do best” meningkatkan minat siswa belajar kimia. 
Hal ini karena pada metode qiuz team yang dikemas dalam bentuk permainan/game terbangun 
perasaan senang yang merupakan salah satu faktor penumbuh minat belajar. Metode quiz team 
siswa dapat saling membantu kesulitan belajar temannya, saling bertanya dan saling bertukar 
pendapat sehingga siswa yang tadinya belum paham pada saat materi pelajaran dibahas secara 
klasikal oleh guru, menjadi lebih paham saat mengerjakan lembar kerja bersama kelompoknya. 
Sejalan dengan Penelitian yang dilakukan oleh Ni’mah (2016) yaitu “Penerapan Metode 
Pembelajaran Role Playing Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 
Sejarah Kelas XI SMAN Kediri 2 Kota Kediri”. Penelitian ini menghasilkan menunjukkan 
bahwa tingkat pembelajaran dengan menggunakan metode pembelajaran Role Playing dilakukan 
dengan menggunakan lembar observasi, lembar wawancara pada setiap siklus untuk mengetahui 
sejauh mana metode pembelajaran yang diterapkan telah terlaksana sesuai dengan rencana dan 
harapan. Kedua siklus yang dilakukan tampak terlihat terjadinya keaktifan belajar siswa, karena 
nilai rata-rata tiap siklus selalu meningkat. Pada siklus I prosentase kekatifan siswa meningkat 
setelah siswa melakukan tindakan metode pembelajaran Role Playing. Pada siklus II prosentase 
keaktifan siswa meningkat sedikit, terjadi karena pada setiap siswa mempunyai karakter yang 
berbeda-beda sehingga suasana hati setiap siswa juga berbeda-beda yang mempengaruhi 
keaktifan belajar setiap masing-masing siswa. 
Sejalan dengan kajian penelitian Buttah et al (2018) bahwa sebagian banyak masyarakat 
yang tidak berpendidikan sebagian lahi perpendidikan tinggi. Dalam hal ini perlu diadakan 
sosialisasi untuk para orang tua agar mendapat pengetahuan pendidikan itu wajib bagi anak-
anaknya. Orang tua yang memiliki pendidikan memiliki pengetahuan yang lebih dibanding orang 
tua yang tidak. Anak yang berasal dari orang tua berpendidikan akan lebih unggul dari anak yang 
tidak memiliki orang tua yang berpendidikan.  
4. PENUTUP 
Kesimpulan yang diambil dari analisis dan pembahasan menunjukan yaitu sosialisasi nilai-nilai 
Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu dengan modifikasi strategi Role Playing  dan Team 
Quiz dapat meningkatkan pemahaman anggota karang taruna dalam mengamalkan nilai-nilai 
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Persatuan Indonesia di Kelurahan Bintara Jaya Kecamatan Bekasi Barat Kota Bekasi Tahun 2019. 
Peningkatan tersebut didasari hasil angket pada Pretest dan Posttest. Hasil angket pada Pretest dengan 
nilai rata 44,50 meningkat menjadi 60,20 pada Posttest. Hasil tersebut membuktikan Sosialisasi 
nilai-nilai Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu dengan modifikasi strategi Role Playing  
dan Team Quiz dapat meningkatkan pemahaman anggota karang taruna dalam mengamalkan nilai-
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